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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang Masalah 

Pada dasarnya, manusia memiliki hasrat untuk bahagia. Meraih 

kebahagiaan adalah pencapaian akhir dari seluruh proses hidup manusia, sehingga 

secara tak disadari, kebahagiaan merupakan sebuah tujuan. Aristoteles 

menyebutkan dalam bukunya yang berjudul Etika Nikomachea (versi terjemahan 

oleh Crisp, 2004), bahwa kebahagiaan adalah tujuan akhir dan tujuan eksistensi 

manusia (eudaimonia), di mana apapun yang kita lakukan merupakan sebuah 

jalan atau usaha kita menuju kebahagiaan.  

Namun, definisi kebahagiaan bersifat relatif dan subjektif ke masing-

masing individu. Beberapa menganggap bahwa kebahagiaan artinya memiliki 

kekayaan yang berlimpah, memiliki pasangan hidup, atau sehat jasmani dan 

rohani. Pemaknaan seseorang terhadap kebahagiaan akan berbanding lurus 

dengan cara seseorang mencapai hal tersebut. Bagi orang-orang yang memaknai 

kebahagiaan sebagai kekuasaan, maka ia akan melakukan segala cara untuk naik 

jabatan di pekerjaannya dan berada di hierarki tertinggi. Juga bagi mereka yang 

mendefinisikan kebahagiaan dengan kekayaan dan harta, maka segala usaha pun 

akan dikerahkan agar masyarakat melabelkannya sebagai orang kaya, yakni 

berada di kelas sosial tertinggi. 

Spitzer (1999) menyebutkan bahwa Aristoteles membagi kebahagiaan ke 

dalam empat level. Level pertama adalah laetus, kebahagiaan yang dihasilkan dari 

objek material. Kebahagiaan di sini mengacu pada benda dan hal-hal yang bersifat 

eksternal. Kebahagiaan yang dihasilkan pun bersifat sementara dan tidak kekal. 

Level kedua adalah felix, yaitu kebahagiaan yang dihasilkan melalui komparasi, di 

mana kebahagiaan di sini muncul sebagai hasil ego. Kemudian, level ketiga 

adalah beatitudo, yaitu kebahagiaan yang dihasilkan dari melakukan kebaikan 

kepada orang lain. Inti dari kebahagiaan di sini mengacu pada hubungan antar 

manusia, di mana terdapat peralihan dari diri sendiri menjadi lebih fokus ke 
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sesama. Terakhir adalah sublime beatitudo, yang didefinisikan sebagai 

kebahagiaan tertinggi.  

 Salah satu miskonsepsi terhadap kebahagiaan adalah dengan mempunyai 

lebih banyak uang maupun materi, maka manusia akan lebih bahagia. Seorang 

psikolog, Christina Barber-Addis (2017) mengatakan bahwa terdapat keyakinan 

bahwa dengan menghasilkan cukup uang, membeli mobil bagus dan mengenakan 

pakaian bagus adalah jalan menuju kebahagiaan. Addis mengatakan bahwa hal 

tersebut terlihat lebih jelas pada golongan remaja. Namun, seperti yang 

Aristoteles katakan, kebahagiaan yang dihasilkan dari objek materi bersifat 

sementara. Keyakinan materialistik seperti itu hanya akan berputar di lingkaran 

yang sama, yaitu tidak pernah puas dan selalu menginginkan yang lebih lagi. 

 Menurut Belk (1985), materialisme adalah sifat yang menempatkan 

kepemilikan duniawi untuk mencapai kebahagiaan dalam hidup sehingga 

kepemilikan duniawi menjadi sebuah tujuan hidup. Dalam hal ini, materialisme 

mengutamakan kenyamanan, kesenangan, dan kekayaan sebagai satu-satunya 

tujuan atau nilai tertinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa inti dari gaya hidup 

materialisme adalah kebahagiaan melalui materi. Diener (2006) mengatakan 

bahwa “Materialism becomes a more difficult goal than many, because it is open-

ended and goes on forever, we can always want more.” Jika kebahagiaan adalah 

materi, maka kebahagiaan tersebut tidak akan ada ujungnya sebab tidak ada 

batasan seberapa banyak kita dapat memiliki materi.  

Tim Smith (2013) mengatakan bahwa orang-orang yang materialistik 

cenderung narsistik dan memiliki kepercayaan diri yang rendah. Tingkat kepuasan 

di hidup mereka menurun, menghasilkan hubungan sosial yang buruk karena hasil 

komparasi dan dapat mengakibatkan depresi. Monbiot (2013) turut menyebutkan 

bahwa terdapat kenaikan pada gangguan kecemasan (anxiety), depresi, dan 

peningkatan rasa kompetitif bagi mereka yang terpapar materialisme.  

Seorang profesor psikologi dari Knox College, Tim Kasser (2014), 

mengatakan bahwa materialistik berarti memberikan prioritas tertinggi pada 

membuat banyak uang dan kepemilikan. Kedua hal tersebut menjadi subjek utama 

dari sifat materialistik. Kemudian, sebuah penelitian mengenai ‘social comparison 

theory’ yang dilakukan oleh Salovey dan Rodin (1991) serta Bers dan Rodin 
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(1984) menyatakan bahwa terdapat emosi positif yang dirasakan ketika seseorang 

membandingkan kepemilikannya terhadap kepemilikan orang lain yang lebih 

inferior. Dari kedua data tersebut dapat disimpulkan bahwa kegiatan 

membandingkan kepemilikan antar satu sama lain adalah sebuah sifat 

materialistik. 

Salah satu pemicu terbesar gaya hidup materialistik di zaman globalisasi 

adalah dengan maraknya perkembangan teknologi dan sosial media. Sifat dari 

sosial media menciptakan tendensi pada masyarakat untuk saling membandingkan 

hidup satu sama lain, lalu berusaha tampil lebih baik dengan mendapatkan barang-

barang terbaru dan memamerkannya. Wirekoh-Boateng (2010) mengatakan 

bahwa dalam golongan remaja yang terpapar secara konstan akan gaya hidup 

materialisme melalui media, remaja yang tidak mampu memiliki materi yang 

sama seperti orang lain akan merasa kehilangan rasa percaya diri. Di beberapa 

kasus, keinginan materialistik tersebut mengakibatkan individu beralih pada 

aktivitas ilegal guna mendapatkan materi tersebut dan merasa diakui. 

Menurut statistik yang dipublikasikan oleh Pew Research Center (2018) di 

bagian Internet & Technology, rata-rata pengguna sosial media terbesar adalah 

dari rentang umur 18-29 tahun sejumlah 53,5%. Sementara itu, orang-orang 

berumur 30-49 menempati posisi kedua terbanyak yaitu 44,5%. Kemudian, 

rentang umur 50-64 dengan jumlah 32,25% dan umur 65 ke atas dengan jumlah 

17%. Dari data ini dapat dikonklusikan bahwa masyarakat pada rentang umur 18-

29 tahun adalah pengguna sosial media terbanyak. WHO (2018) 

mengklasifikasikan kaum remaja (youth) sebagai orang-orang pada rentang umur 

15–24 tahun. Oleh sebab itu, remaja yang masih masuk dalam rentang umur 

tersebut adalah pengguna sosial media terbanyak yang memiliki kecenderungan 

terbesar untuk terpapar pada gaya hidup materialisme. Berangkat dari isu tersebut, 

remaja merupakan target yang tepat untuk ditingkatkan kesadarannya mengenai 

isu materialisme agar tidak melakukan hal yang gegabah. 

Isu materialisme pun banyak dibahas dalam karya literatur, seperti The 

Dervish House, dan An American Tragedy. Salah satu novel yang membahas isu 

tersebut dan telah ditetapkan sebagai literatur klasik menurut The New York Times 

(1960) adalah The Great Gatsby (1925) karya F. Scott Fitzgerald. Menurut West 
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(2013), seorang profesor dari Penn State University; "..it (The Great Gatsby) 

never seems to lose its modernity; it has that kind of staying power." Novel 

tersebut dianggap tetap relevan hingga bertahun-tahun setelah masa publikasinya. 

Hal lain yang membuat novel tersebut menarik adalah isu dan sifat materialistik 

yang digambarkan tidak hanya terlihat di sifat-sifat para karakter, namun juga 

pada latar tempat serta waktu; yaitu Amerika pada tahun 1920-an. The Roaring 

Twenties adalah zaman di mana konsumerisme dan materialisme berada pada 

puncak tertingginya, dikarenakan adanya kenaikan ekonomi drastis yang ditandai 

oleh perkembangan dalam sektor industri dan teknologi. Maka dari itu, penulis 

mengambil The Great Gatsby sebagai studi utama untuk karya tulis ini. 

The Great Gatsby menceritakan tentang seorang pria bernama Jay Gatsby 

yang berusaha untuk memenangkan kembali hati wanita yang ia cintai; Daisy 

Buchanan. Gatsby memandang Daisy sebagai kebahagiaan dan tujuan utamanya, 

dan usahanya untuk meraih kebahagiaan tersebut adalah dengan berada dalam 

kelas sosial yang sama dengan Daisy. Daisy Buchanan sendiri hanya tertarik pada 

materi. Sifat materialistik dan kecintaannya pada uang digambarkan melalui 

reaksi emosionalnya saat Gatsby melemparkan kaus-kaus mahal sebagai wujud 

pamer. Hal ini seolah mengatakan bahwa Daisy kembali tertarik pada Gatsby 

setelah ia menunjukkan kekayaan pada poin tertentu.  

 Gatsby mencoba meraih kebahagiaannya melalui kekayaan, bahkan 

dengan cara ilegal dan menghambur-hamburkan uang sekalipun. Daisy dan Tom, 

para old money, tidak memiliki kejelasan akan kebahagiaan mereka. Mereka 

bergantung pada kekayaan yang bersifat duniawi di mana mereka berpindah-

pindah tempat tanpa alasan yang jelas, demi bergabung dengan orang-orang kaya 

lainnya. Daisy dan Tom memiliki kekayaan berlimpah, namun tak sedikit pun 

merasakan kebahagiaan. Mereka menjadi cangkang kosong yang hanya 

bersembunyi di balik kekayaan mereka.  

 The Great Gatsby telah diadaptasi dalam bentuk film, opera, balet, hingga 

teater. Adaptasi terbarunya dirilis pada tahun 2013 dalam bentuk live action film 

yang disutradarai oleh Baz Luhrmann.  Namun, sejak penerbitan pertamanya pada 

tahun 1925, belum ada yang mengambil film animasi sebagai medium untuk 

mengadaptasi karya tersebut, padahal film animasi merupakan salah satu medium 
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paling efektif dalam menyampaikan suatu pesan maupun isu. Seperti yang 

disebutkan oleh Walt Disney, “Animation can explain whatever the mind of man 

can conceive. This facility makes it the most versatile and explicit means of 

communication yet devised for quick mass appreciation.” Jumbla (2017) turut 

mengatakan bahwa animasi memiliki kebebasan ‘creative control’ dalam proses 

produksi, fleksibilitas dalam mengkomunikasikan suatu pesan melalui 

simbolisme, dan dapat mengeksplor berbagai kemungkinan yang ada. 

 Selain dapat mengkomunikasikan isu dengan cara yang menarik dan tidak 

terbatas oleh imajinasi, film animasi dapat memberi visualisasi tokoh sesuai 

dengan sifat dan karakteristik yang mereka miliki secara maksimal. Hal ini sulit 

dilakukan di film live action, di mana penggambaran tokoh terbatas pada fitur-

fitur dari aktor yang ada. Keuntungan animasi yang hanya dibatasi oleh imajinasi 

pembuatnya memungkinkan penulis untuk mendeformasi maupun bermain 

dengan desain yang stylized guna menciptakan tokoh yang merepresentasikan 

karakteristik yang ia miliki secara maksimal. 

 Untuk dapat merealisasikan hal tersebut, penulis memilih concept art 

sebagai medium untuk mengadaptasi novel The Great Gatsby ke film animasi dua 

dimensi. Pemilihan animasi dua dimensi sebagai media penggambaran isu 

materialisme serta latar The Great Gatsby didukung oleh fleksibilitas gaya 

animasi dua dimensi dibandingkan tiga dimensi. Animasi dua dimensi 

memungkinkan penulis untuk memberikan kebebasan dan fleksibilitas yang tidak 

terbatas oleh mesin, seperti exaggeration. Finkelstein (2003) mengungkapkan 

bahwa kebebasan visual tersebut dapat terjadi karena animasi dua dimensi jauh 

dari realita dan penonton mengetahui bahwa gambar yang dilihat adalah flat, 

sementara animasi tiga dimensi lebih terikat pada realita dibandingkan dua 

dimensi.  
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1.2 Identifikasi Masalah 

 Menurut Pickthall (2012), concept art merupakan visual representasi dari 

sebuah ide atau desain yang digunakan di film, animasi, video game, maupun 

komik. Dalam kata lain, concept art adalah tahap awal dalam menuangkan sebuah 

ide yang dapat terkomunikasikan dengan baik agar seluruh tim produksi 

mendapatkan gambaran visual yang sama. Salah satu kata kunci yang penting 

dalam pembuatan concept art adalah eksplorasi. Demi memvisualisasikan sebuah 

ide, seorang concept artist harus mampu memberi sebanyak mungkin alternatif 

visual berdasarkan riset dan eksplorasi mendalam akan objek tersebut.  

Berangkat dari hal tersebut, penulis ingin mengeksplorasi novel The Great 

Gatsby dan memvisualisasikannya dalam bentuk concept art. Terkait dengan 

adanya adaptasi-adaptasi terdahulu yang berupa film live action, penulis merasa 

bahwa desain para tokoh dapat lebih dikembangkan dengan 

mengimplementasikan prinsip desain agar lebih sesuai dengan sifat dan 

karakteristik yang dimiliki para tokoh. Hal ini dikarenakan masih kurangnya 

representasi karakter secara utuh dalam film live action, di mana penampilan 

tokoh terbatas pada fitur-fitur aktor. Melalui interpretasi baru, para karakter dan 

worldbuilding yang diciptakan dapat lebih menggugah dan mengkomunikasikan 

pesan yang ingin disampaikan dengan lebih tepat. 

Terkait dengan isu materialisme, visualisasi tokoh yang tepat ditujukan 

untuk memberi gambaran mengenai dampak, karakteristik, serta tendensi 

materialistik. Mengambil konsep serta tendensi komparasi yang umum 

disebabkan oleh sosial media, penulis ingin memberi gambaran bagaimana 

komparasi di The Great Gatsby menyebabkan para karakter melakukan hal yang 

pada akhirnya menghancurkan mereka. Hal tersebut dapat dicapai dengan ironi, 

kontras, dan exaggeration antar suatu karakter dengan situasi atau setting yang ia 

tempati. Misalnya, Gatsby yang membandingkan dirinya dengan Tom 

membuatnya melakukan hal ilegal untuk mencapai kekayaan, maka kekayaan 

tersebut ditunjukkan sebagai hal yang norak dan berlebihan mengingat motivasi 

Gatsby dalam mencapai kekayaan itu berdasarkan sifat komparasi dan tidak mau 

kalah. Sebaliknya, walaupun Tom adalah seorang kelas atas yang berasal dari 

kaum old money, sifat seenaknya dan ketidakbahagiaannya akan direfleksikan dari 
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kontras akan kekayaan yang ia miliki dengan visualisasi karakter; terlihat hampa, 

suram, dan buruk rupa. Melalui visualisasi seperti itu, penulis harap pembaca 

dapat mendapatkan penggambaran yang akurat mengenai dampak materialisme.  

Untuk meraih hasil desain yang maksimal, perancangan concept art 

berperan besar dalam memvisualisasikan dan mengkomunikasikan para tokoh 

serta setting pada penonton. Melalui riset, studi, dan eksplorasi yang mendalam, 

penulis dapat memberikan interpretasi yang kaya dan matang. Sehingga, proses 

tersebut dapat menjadi basis yang fundamental untuk digunakan pada animasi dua 

dimensi dan menjadi sarana untuk meningkatkan kesadaran akan isu yang 

disampaikan. 
 

1.3 Batasan Masalah 

Penulis akan merancang concept art untuk animasi dua dimensi yang 

diadaptasi dari novel The Great Gatsby karya F. Scott Fitzgerald, sebagai bentuk 

karya tugas akhir. Concept art tersebut meliputi riset serta perancangan desain 

karakter, setting, properti, key art, dan storyboard. Hasil akhir akan berbentuk 

buku berukuran 27 x 22 cm dan berwarna, serta trailer film berdimensi 1920 x 

1080 HD dengan format MP4. 

 

1.4 Tujuan  

Tujuan dibentuknya karya tulis ini adalah untuk membuat konsep visual 

yang dapat memvisualisasikan karakter dan setting berdasarkan karya literatur 

dengan riset yang baik dan benar, sehingga dapat diwujudkan dalam bentuk 

animasi dua dimensi.  

 

1.5 Manfaat 

1.5.1 Bagi Masyarakat Umum 

1. Masyarakat dapat mengenali kecenderungan dan gaya hidup 

materialistik yang terpaparkan di novel The Great Gatsby. 

2. Untuk meningkatkan kesadaran serta pengingat kembali akan 

dampak dari isu materialisme. 
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1.5.2 Bagi Keilmuan Desain 

1. Sebagai referensi untuk mahasiswa Desain Komunikasi Visual, 

khususnya konsentrasi animasi, dalam tahapan-tahapan perancangan 

konsep visual.  

2. Sebagai acuan konsep visual bagi tim produksi untuk digunakan 

dalam film animasi dua dimensi. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


